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UI unter Android è Activity
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Grundlegendes zu Activities

§ Hauptzweck: Verarbeitung der  Benutzerinteraktion
- Funktion eines Controllers

§ Pro Bildschirmseite wird eine Activity angelegt
§ Strikte Trennung Design ó Code

- Design in res-Ordner è layout
§ Automatische Anpassung an Ausrichtung, Tag/Nacht, …
§ ADT erstellt daraus statische R-Klasse

- Ressourcencompiler Android Asset Packaging Tool (aapt)

- Texte werden ebenfalls in Ressourcen verwaltet
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Lifecycle einer Activity unter Android

§ Activity durchläuft 
verschiedene Zustände

§ Ressourcenmangel è
Anwendung kann vom 
System geschlossen werden

§ Prozess kann auch nach 
Destroy durch Anwender 
weiterlaufen è schnellerer 
Start
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onPause() – onResume()

§ Activity verliert Fokus
- DialogActivity liegt semitransparent darüber
- Animationen stoppen, Ressourcen freigeben
- AndroidDeveloper

http://developer.android.com/training/basics/activity-lifecycle/pausing.html
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onStop() – onStart()

§ Auslöser für onStop()
- Andere App kommt in den Vordergrund
- In eigener App wird neue Activity aufgerufen
- System beendet App wegen Resourcenmangels

§ Aufgaben
- Persitieren der Zustände

§ onStart()/onRestart()
- onRestart() wird nur nach onStop() aufgerufen
- Normalerweise onStart() verwenden
- Wiederherstellen des Zustands der Activity
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onDestroy() – onCreated()

§ Aufruf z.B. bei Änderung der Orientation
- Anderes Layout ist möglich

§ onSaveInstanceState() sichert alle View-
Zustände (Texte, Scrollpositionen, …)
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Beispiel: onSaveInstanceState()

§ AndroidDeveloper

http://developer.android.com/training/basics/activity-lifecycle/recreating.html
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onRestoreInstanceState()

§ Alternativ auch in onCreate()
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Beispiel CoolDroid
§ Zählerstand bei Wechsel der Orientation beibehalten
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Richtlinien für Lebenszyklusmethoden

§ onCreate() è Objekte instanzieren, die in Activity                                                   
benötigt werden (z.B. Controls)

§ onResume()  è starten von Services und Code, der 
benötigt wird, wenn Activity im
Vordergrund ist

§ onPause()  è stoppen etwaiger Services
§ onDestroy()  è freigeben von Ressourcen
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Erstes einfaches Beispiel als Einstieg

§ Anforderungen
App unterstützt die Verrechnung von 
Plätzen (Tennis, Badminton, Volleyball, 
…) an die Mitspieler
Über Settings Möglichkeit, Parameter 
einzustellen

§ Lehrziele
- Verknüpfung von Activities über 

explizite Intents
- GridLayout
- Einfache AppBar als ActionBar
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Neues Projekt anlegen
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Leere Activity
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Allerdings mit OptionsMenu
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Menu-Ressourcefile anlegen
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Hauptmenü über ActionBar konfigurieren

§ Menüs, die über die Menütaste des Geräts aktiviert werden
§ Pro Activity existiert ein Optionsmenü
§ Menüs werden als XML-Ressource (Verzeichnis /res/menu) oder 

im Java-Code definiert
§ Die Definition der Menüeinträge findet in der Methode 
onCreateOptionsMenu statt

§ Bei Auswahl eines Menüpunktes wird die Methode 
onOptionsItemSelected aufgerufen
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Hauptmenü als ActionBar konfigurieren

§ menu_main.xml
§ Menüpunkte Settings und Quit in ActionBar mit Icon aus Package 

Android
- Quit soll immer in ActionBar angezeigt werden
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Code für Menübehandlung in MainActivity.java
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Ergebnis: ActionBar mit ActionButtons

§ Früher (vor Android 3/API 11) über OptionsMenu
§ finish() funktioniert
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Gewünschtes UI für Calculator
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strings.xml
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activity_main.xml  è GridLayout
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Abstände auslagern è dimens.xml
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GridLayout

§ Tabellenartige Darstellung
- Aufteilung des Platzes in Zeilen, Spalten und Zellen
- Span-Property erlaubt View, mehrere Zellen zu verwenden
- Automatische Positionierung der Views oder Vergabe von 

Zeilen- und Spaltenindizes
- Ausrichtung der Views in Zelle horizontal und vertikal möglich
- Neuer Viewtyp Space ermöglicht Leerbelegung

§ Alternative zu verschachtelten LinearLayouts und RelativeLayouts
- Langsam und wartungsintensiv, wenn verschachtelt

§ API >= 14 notwendig
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TextView für Beschriftung
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EditText für Zahleneingabe
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Buttons definieren
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Ergebnis über TextView mittig ausgeben
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Gewünschtes UI für Calculator
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Grundfunktion implementieren
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MainActivity implementieren (SimpleVersion)

§ Steuerung nur über Buttons
- Keine Eingabe in EditText

§ Minus-Button ist ausgeblendet, wenn 
Zahl <=1 ist

§ Ausgangswerte aus Layout
§ Preis je Platz als Konstante (8,55 €)
§ Ergebnisanzeige nach App-Start und 

bei jeder Änderung
§ Automatische Anzeige des 

SoftKeyboards mit den Ziffern und 
dem Komma
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MainActivity – onCreateView()
§ Layout setzen
§ Listener registrieren
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MainActivity - Manifest

§ SoftKeyBoard soll bei Start geöffnet sein è sofortige Eingabe 
möglich
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MainActivity – onClick-Listener

§ Hilfsmethode kapselt Verarbeitung (Codeverdopplung vermeiden)
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Hilfsmethode behandelt ButtonClick universell
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Main – calculateAndShowResult()

§ Der Name ist Programm
- Werte aus Views auslesen und 

Ergebnis berechnen
- Minus-Buttons disablen wenn 

Wert <= 1 ist
- Ergebnis ausgeben
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Einstellungen für Programm speichern

§ Grunddaten vorgeben
- Preis je Einheit
- Plätze
- Spieler

§ Bearbeitung als Dialog
§ Icon für App
§ Double im deutschen Format
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Shared Preferences

§ Daten anwendungsspezifisch abspeichern

- Statusinformationen

- /data/data/<package name>filename.xml

§ Einfache Datentypen

- boolean, float, int, long, String 

§ Sehr einfach in der Handhabung

- Standardmäßig private (Activity oder 
Application)

§ Listener für Änderungen der Preferences
möglich

§ Preference-Fragments für umfangreiche 
Einstellungen

- Untermenüs sind möglich
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SettingsActivity anlegen
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Keine Launcher Activity
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Manifest

§ Dialog-Theme festlegen
§ Titel definieren
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SettingsActivity anlegen

§ Layout definieren
- TableLayout oder ConstraintLayout
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ConstraintLayout definieren
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Label und EditText auf gleicher Höhe

§ Baseline konfigurieren
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Guideline für saubere Spaltentrennung
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SettingsActivity starten

§ Reaktion auf Menüauswahl
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Zwischenergebnis Layout
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Settings.kt

§ Konstanten für SharedPreferences
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onCreate() è Werte einlesen
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onSave() è Speichern und beenden
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MainActivityè Einlesen
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Spezialität – Komma bei Eingabe
§ Tastatur einschränken, richtig parsen und darstellen
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PayYours – eigenes Icon
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Icon in drawable
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Zustand retten über Orientierungswechsel

§ Spezialistenaufgabe
- Settings müssen auch noch funktionieren
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